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OERIEROs ACCION PLATAFORMASs PS3

Eﬂg@@m@m dlsytumun de Iu#betu hustu el 10/dias; de nga y},!lya sulldo un

ald dellos; UsUarios? (dia deJullo* mlentrus‘_que quellosi parchel para laimismaj asique .

pluside [El@ Iai descarga ([b la®"! usuurlos quervhun pagadol la' imaginaros como estalel tema.

betaldelUncharted 3lenisu! modéﬂcuotu del Plus Si dlspoman dela

multijugador; |q{,|e tabléﬁh‘?en- descurgu(desde eluprlmer dia. Cvando se hizo Eﬂ}j]hﬂ tenial

. e = G V ¥

Sielnofestoro t P - A ¥ fallos bastante®molestosiya
I o quela/consolafselquedaba’blo-

ien® queada yAhabia que

desconu;(; Véc;ny -dec di B@mﬂﬁb delcomollojactivasteslajallo bestia) o
' s usuurlos*q nPSN @c. sifpagandoXo) [p@ﬁ* ellWelcomeMdabalerroresidelconexionly/no
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Estalbetal ofreceluna experien:
cialdel juego  masiqueldecente
paral se una faseldel prueba,
graficamentelesibastantelbue-
no y/loimapas que han ofre-
cidolen| la/ beta parece que a
los usuarios les: hal gustado.

Dentro del juego podemos ir:
recolectandomedallas paraasi
conseguir.algun poder.especial
y, ayudaria subir del nivel, al
subir'el nivel aumentalla/difi-
cultad.|Estolhalcreado division!
delopinionesiyalque a algunos]
usuariosino les/gustajylafotros;
les algo,

En| cuantofalnivelesfdeXcontrol
del personajef¥sefhafanadido}
 la funcionideNcorrerialfipulsa
gellstick{derechoalfapuntardia
mirafsefmuevelmucholyAhatce)
dificilfdispararlconfiprecision”
Pordultimofsejhafanadidofquel
o monideon so e sdla @
lo¥call¥of¥duty/Xes¥decirdyalino)
tendremosBqueNpulsartrians

guloparal municion
comojNen entregas?
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"
E En un principio, con

Cities in
Motion podiamos gestionar
4 civdades, Viena, Helsinki,
Berlin y Amsterdam, desde
1920 hasta 2020, y todo tipo
de transportes publicos, desde
el simple autohus, hasta heli-
copteros, pasando por trenes
y tranvias, e incluso autobuses
acudaticos. También debere-
mos elegir el medio de trans-
porte segin la clase social de
nuestros pasajeros y segun el
escenarioten¥eliquesjuguemos
de=entre®los{ 128disponibles;:
por lo /que no-serdatsencillo.

&

Por supuesto dispondremos—

-——de-un modo libre, asij como
de Iu}fpoﬂbllldud de| crear
nuestros propios escenarios,

k‘tgdo’ello con grdaficos| 3D y

%
por supuesto=a=tiempo=real=

Conf'sulexpansionfTokio; nos
dan’lafposibilidadidefgestio-

nar, esta’ granf urbhelcon/ una
nueval campana de 4 escena-

N rios, con 7 vehiculos nuevos
y. unal nueva bundu sonora.

‘En__ esta expunsmm Ius fe-
chas cambian’ pues el modo

. campanagseinicia=en-1970"
y nos lleva hasta el 2030.

También podemos descargar
4 DLC’s, Design Classic, De-

L

sign Marvel y Deéi'gn Now,
que agregan cada unoi5inue-
vos vehiculos y Metrol Sta-
tion que aifiade 2 nueyvos ti-
pos de estacionesgdelmetro:
Todo esto lo podemosfadqui-
rir por separadofen¥elNpack
Cities in WMotion®Collection

R
e
B

que! incluye Iq,_d_lps'ellos y si
miramos: en los distintos si-
tiosi en donde lo podemos

comprar’ seguro que lo en-’

contramosialmuy buen precio
asilqueltanto’si os gustan los
transportesicomo los simula-
doresinofosilofpodéis perder.
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GEIER®s ACCION PLATAFORIIASs XBOX 360, PS3, PC

Mas destruccion, mus I|beriud un'nuevo'protagonista con sed
de vengunzu y'un heroe convertido'en villano.

D Im llanolyZenfel ob | FhlloI numero quefson totalmente descono-
elheroel a antihéroe;esisin uno delnuestron v protago- cldos para el perol porf¥suer-

duda'unaide lasimuchas cosas jsiqe| sur ﬁ*, Jumes Heller, F"

conocidos paral nosotros,
que llamanla “tme“ esta yp pud u milia que perdio qu mfecclgpr‘huce que:n:ue:s:t:r:o;
nueva entre defRrototype. g gy mU|er y/su h||u por culpa personaie este ‘continuamen-.

- del descontrol’ de Alex,ﬁls- te entre la vidaly/la muerte,:

la historia nos sitia ca-" cqpdg vell%unzu nos uc{giru- pero supor matar afAlex:
torce meses después de .o enlesta nueva uveniur‘wrcer le mxmiﬂmgmw&{bo '

la gran devastacion de

New York que pudimos vi- 'Nyestro protagonistal trasgla idea¥de INGamesjes
virggenRlaf primera entr\egum perderiafsulfamiliajfe mfe‘c-‘l' jde’ sembrur enftel usuurlo
L AlexdMercer convertido enfvi- tarse @3]] elfvirus: empezuru# [na gran dudu, ¢,Gomo me

al UNOS; enfrentare alAlex2has No'sé si
— tengoilofqueshace) talta”, “no

10 ESPECIAL
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sé si puedo vencer a este tipo™”
se podria decir que estariamos
como en la parabola de David
y .Goliat. ¢Podremos con Alex?

Pues con esa idea comenzare-
mos nuestro camino en el vi-
deojuego, en un primer “Acto”
nos enfrentaremos a Alex,
el cual obviamente nos de-
rrotara y no infectara con el
virus Blacklight, tras esto
nuestro personaje solo tendra
un objetivo, matar a Mercer.

La historia de esta nueva entre-
ga nos situa con un personaje
que se mueve por motivacio-
nes propias y con unos obje-
tivos siempre claros que hara
que el jugador se sienta inte-
grado dentro del " personaje.

-

Mientras que en la, primera
parte de Prototype nos encon-
\ trabamos con un hilo argumen-
tal totalmente lineal, ahora nos
enfrentamos a una historia bien
encaminada desde el primer
momento con ramificaciones
dentro de la propia hisioriu‘que
evitaran caer. en lo repetitivo.
El escenario por donde nos mo-
veremos: seguira siepdo_‘e'_l m{} n‘};‘

LISt S LA
il e
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moyINewAYork#Aunalcivdadlarraz
s por o hedies cdal primar
PrototypelaperoXestalvezfiseral
muchoimasfgrandelyAtotalmens
teldestructiblelporinuestrolproz
tagonista¥fqueNnoXdudaralnilun
momentofeniderrumbariuniediz
ficiofsillafsituaciontlofrequiere’
B@cfmd]@tﬂ@amng

Ell ejercito segumu mteniando
~ controlar la mfecc}pl:‘.con @x:-
trema violencia y con un grun
numero de mdﬂ'a‘#gpor calle

lo’ cual noj harg ralentizar Iu
carga de frames duranteel jue- = -
go, y eso unaosds'rmus
sorprendentes de"este juego,
ya que en pantalla Iendrem&s - - L 111
dirvesidad de objetos, perso- | : 2 SRt | | |
nas, coches, edificios...etc, y > PN |
tal y como afirman los desarro-
IIa'dorles. no afectaral al juego’
Contaremos con totall libertad

paralmovernos por. la ciudadiy;

el

Y
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con un mejorado sistema de es-
calada que nos ayudara a esca-
— par. de_ nuestros enemigos, que
esta’ vez seran mucho mas fuer-

tes e inteligentes con su nue-
va IA, por suerte para nosotros
a James no le temblara el pul-
so para usar sus poderes si al-

guien se interpone en su camino,

4 para ello dispondremos de los
i poderes de Alex y de algun que

" otro nuevo poder, como pueden
ser tentaculos que salen del pe-
cho de James y agarran todo lo
que se encuentren —coches, ca-
binas, papeleras, enemigos- y
luego lo lanzan por los aires.

Como entodanuevaentregade un
juego los desarrolladores siem-
pre intentan mejorar.el apartado
grafico, algo que se vio mejora-
do en la presentacion’ oficial del
juego. No solo se han mejorado
las texturas, si no que\tambien
han mejorado la |Ium|nac|on y el
nivel de detalle de'todos I{)s ele-
mentos del juego. Han afiadido
una variedad de ambientaciones
en cada una de las tres zonu‘s del
mapa para que el jugador }epa
donde se encuentra siempre.
Pero sin duda alguna donde mas

tiempo se esta mwrhendo es ie‘n . ‘};‘
i ; __,fi- ¥ 1!.,;"
Y
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ell¥sistemalde] conlaiadidojunlradariparalqueino
unosilicontroles@muchos@imas m@gm@ﬁ[lmg?@m-.
sencillosfpudiendofelegirdlasqueNnosfsenviralparalllocali=
habilidadesfconflasfiqueNdozizariakenemigosfolipersonajes
taremosfafinuestrofpersonaje) enfla@historia”
zeliminadolelfgranfabanicolde i

delllalprimerafen-WAlliguallquelenfsulprimeralen:

tregaliquethacialdificilfelimaz¥ irega podremosfsequirfconsu- b
nejoziy/conluniestilolde; control mlendo [tmm@ms purg" adop: '

" muy/similar-al que pudlmos tan suli puru*‘pasur
\!@3@1} Batmanj A A *yganaZ desaperclldos guru resta:
bﬁ{b G‘Ios enem|gos unflezMblecer: nuestm salud WGEJJID
u|e4 \visual para ayudarnosgnol en 1odor|uego conli
Emhupur 'sus; moyimientospde’ movmm|ento fﬂJﬂ
Y poder atacarinosotrosfantesigar de’forma libreYenfrentan-
ﬂqusﬁllos y/asi'nosjharan mez donos*por nuestrafaflasiinnu-
_ morizaricadaltipojdelenemigo) merables @E({b:B de’ mutantes:
y su/ forma de-ehmmarlo @mﬂnﬂ. % ol
tando lo repetitivo quetp !u.e'de la sangre’ s:leru otrol de Ios‘.
llegar; a ser un juego”dondel elementos queinolselhanieli-
V h= iy

el ataque se bhase ‘en pulsar mmudo, por iunto coniare-
un boton. Tambien Fpodremos mos con Iltros C{b sangre des-
desmembrarlos por'completo: parramados: por. [kfl pantullu,
ook R is:?olwdur que serdl un| jue-
El sistema de mejora del per- go! para E]ﬂg(ﬁ]m de 18 afios.
sonaje, constaralenfadentrar-

nos en las mazmorras donde Contodoslestos'datos'y a/falta
se encontraran innumerables®del lajversionifinal del juego, "
enemigos que al eliminarlos’ p‘oéemos afirmar que Pm 2\
absorberemos energia que pe 2 seru una version muy lo-
nos hara ganar habiliadades o gruda, pero allaivezicorregira

P

mejorar, las que ya tengamos:; |los; errores cometidosfen el
i Lo ‘anterior [’pﬂ@@@o Estalclaro "-
S AINMHud" del personajefhaniinoid aNallos segun_..#'

doresfdeRlafsagalPrototype:

L
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GENERO: ROL PLATAFORMAS: PC, XBOX 360, PS3
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The Eilde SC olls" V

SKYRIM

IADESTREZANO)ES}O]TRA €0SA
QUEJENTRENAMIENTO%,

11/11/2011, cierto es que es una fecha caracteristica, pero
no solo por el nimero particular, la quinta parte de (The
Elder Scrolls”... en definitiva: Skyrim aparecera™ese™dia®
y con él, una aventura al maximo nivel de detalle, que nos
acercard a la era de los dragones, un mundo” magico que
nos hara disfrutar de momentos que no podremos olvmlur

-
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Ezﬂ@ flmege
[RPE, e 0o pueds ser pasaid
porNaliolpor@ningunfamante]
dejeste]
por Befnesda ha sypuesio g
ez @8 (@ soperadtn de sus
creadoresconjunimundolmus
dio més unjisistemal
o cembaie meforatly, DUeTes
hedifes més poceresss @iae
didospyAlunafgranfcantidadide]
NUEVO] armasinos
deres®alestcNiuEgo)
sor mude mds que]
cualquieraldelsusfantecesoress
o primere e s [ama [a
enditn cl fuege 68 aue eaid
vistolenjprimeralpersonajylya
elRcomienzoNse!
apreciarllaldimensionidelcadal
mundolyfelfnivelide
asombroso; Ay que!
nos/ hara" sacar”similitudicon
“otros juegos similares; pero
que sin duda The Elder Scrolls
V: Skyrim ha cvidado al ulti-
moJdetalle)paralinofquedarse
atrasfyAdemostrarlquelvalal

per &l ffo o (leres que desmpar
recen @l cogemlas. Afn asff; o
mo 0es gusia la visia en prk
merafpersonafsiemprejpodres
mes ambiadla y7 ver @ nuess
i fuerak
clNcualNcuentaliconjunlinueyo)
diglema do ainadones que
lofhacelmuchoimasfatractivos
'allhistorialcomienzaliconiel
asesinatoldeMSkyrimysellims
periofdeRTamriclMnecesitaflun
nuevolreyavllalinceritidumbre
comienzafafaumentarYEnfestal
graniaventura
@ moifiod de
enemigosimaranas;Mlicantros
pos:Xorcos:Ano=muertos:Agran
cantidadNdelpersonajesifan:
tasticosfiyApor¥supuestoRdraZ
gones;Njamasipodrasfolvidar;

estcllinombre'amDoyahkiink
[ o pew que so ha pechico
arediar en los fréler el fme-
gorgengseqguidalfselvejunolde
los pilares de fodo flege de
rol:¥elNcombateSJEnfelNjuego!
manejaremosfcadafimano}por

separadodlolquelhagamosfcon!
cadaflunalfdeXellasfdependergt

e b quo Mownes
ey podremes deiencermes &
esfelfescudoWatacarfsikesfun
armafollanzarimagiafsifesjun
hedif. Do [hedie, dempme
quellloNqueXequipemosgocupe
sololunalmanotgpodemosfcomz
binarlofcomolqueramosiicomo)
pordejemplolllevariunihechizo
enfunaimanolylenfialotrafuna
espadafofinclusoitenerimagia
enllasidosimanos;ilograndolde

~ dejar.su nombreienla historia
de los videojuegos. Se nota

que el equipo ha Irub.gi.udg_-.

~ muy/ duro en hacer'entornos
~ muy/ creibles y podemosien-

Saep SN




REALIZADO POR JESUS MAGANA

estalformaMrealizadunfefecio]
aunimasfipoderosoyOtralinos
vedadfde}losfcombatesfes{que]
alfiterminariconfunilenemigo}
aflvecesfveremosfiunlicambio)
o @ ue mes permife
ralideleitarnosfobsernvandolal
nuestrolpersonajeflasestany
doRunligolpellictalRyRacabang
b con [a vidha del epenemie.
OtrofaspectoMinteresantelles;
queNdentrofdelNapartadolide]
hechizosfivemosicomolestan
[or
[DGIFGI [:ma[?nn@ssw
busquedalperolademasipodres

el personaje mirara al cielo,
donde veremos una serie de
constelaciones, cada una de
las cuales representard una
categoria como fuerza o he-
rreria. Dentro de cada una
de estas constelaciones, cada
estrella representard una ha-
bilidad distinta perteneciente
a ese grupo y seremos noso-
tros los que decidamos mejo-
rar. nuestro personaje segun

los puies b aparfienda
quelvayamosgganando'como
va en dere s vieme
dende helbfivdl, deberemes
degir hadla demdle  @uere=
mosfque¥sefencaminejnuestio
personaje¥uniigranfguerreroy

impresionantellimagohesss
luchaflicontrallidragones,ano)

Iesgtemasgnifpordunlinstante®

SinfdudafSkyrimfesfrealmente

espectacularlylenormeylipero
o més semrencenie 6s dl
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el e detdlle que i legracdto
susicreadoreshylesfquelesgfas
dll quedarse @enadace ven-
o los enemes, fferores
tanfibienfirecreas
dosNmTreslinuevas;
nwews habifdades, dodadles
con¥sullpropiofsistemafeconos
micoflindependiente’encuens
s largosldesz

plimienies 17 per SUpuesio
e [fisieria premeieder nos

al 11 do
eh Duesire PG, PlaySidion 8 0
box¢360YiSangreldeldragon!
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105 faNTGSHcos quelleYotorgaban'nuevos poderes

nMﬁWmdo a'lo'largoYde'todoeste Ilempo

# multitud'de’actividades’que tuvo'que'desarrollarparaconsequir
avanzar en‘su uveniuru, involuerandonosien parte'della’misma?

Eﬂmﬂmﬁﬁu@@@d@ﬁﬂwﬁ@ﬂdﬁm{b@%
df Zda” areade per Siter Mfmety, [efi [en-
doTakashikTezukalyAToshihikofNakago®esteYclasiz
@ frege i [0 frama en iy &l munde esiaba
apederas per Al caes v dominade por al effmdo de
GanonMPrincipeldellasylinieblasjyldesdeleseimomens
toMarchienemigofdejlink#queYcentrofsufaventuralen
herar dl munde o [0s fweras dl mdl v o pasey,
liberarfallalprincesapZeldalqueldaltitulofallafsagaNEl
flmege salid an 1966 para o consela Ramicem 7 hasia
1967 oo Mege @ [Arrepa m @ Bsiades Unides para MES,
iZeldalinosgensenafluniinuevoimodelofde)juegomoss
Idenes o foege que dl misme fempe 6s e
deJaccioniddeJaventuralylrompecabezasyGraficamenz
te¥eralunfjuegolparalcartuchosideX8hitsMpordioYque)
lasfllimitacionesferanflinmensasiperoftuvollunlgran
exitomotivolporielfcualifuelreeditadolparalGameCuz
be v Camebey Advamnes, Sin cuda, e fuege mamd
lakdiferentcia®anadiendofatractivosfcomoYcuevasicon
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{orma de laberfinio par@ finfeniar cngandnar dl fugader en
unafhistoriakfantasticalcomo¥nuncaffantesghabiafexistidoy

TrasfiesteMgranMexitofMapareciofienisulsequndallentres
g9 °e Ademe 6f M (ke 1) e 1967 en J ZEUDK. ..
ponpyAsulllanzamientofenjEuropaifueRenil9 8 S MGraficas R —

e e paredidh. dl daiedoy pee @n una [stda %
masRdesarrolladaRyRconimésadetallesearashlafvicioria @U[ ES lu"
antefGanoni®susfeshirrosficomenzaronfalicreeriquelpos |\ - :
dianfrevivirdafsufamolyddeinuevolreinarksobreYelfmundo '
@ dirfieiie enifega e 7akda fve “ile legend df 7o
A\ [k fo e Pagl, apaeds-en 1992 v gradias @ una
versionfdelGameBoyNAdvanceXen§2002fseXhacejusoXdelial
capacidadldelSNESIparalmostrarfunosigraficosimucholmes
joresiquellioskde¥sus@ipredecesoresydandoflungsalto¥grad
ficofnotableYqueYenganchafaunimasMEnKestaffocasiontalal
princesapZeldafse¥encuentralpresafengelfcalabozoXdeRun
castilloYlinkgdeberalliberarlafyAparalelloftend rafquelres
solveripuziesMlucharMcontralimonstruosyllayudarlallos;
habitantesgde¥esefmagicofmundofaktraveside}laflaventus
raYEnfestefjuegolllinkdtendraflaffacultadideNpoderflan:
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-
¢QUE NOVEDADES NOS TRAEIS EN GAMEFEST
2011 QUE NO HAYAMOS VISTO I*N LA EDICION’ AN-
TERIOR DEL EVE N'l‘()" ¢MAS CONFERENCIAS? ¢ VIAS
Q'I‘A\Tl)"

&>

GAMEFEST 2011 va a ser mas gruﬁ'de en todos los sentidos>con un
50% mas de superﬁc"fe de exposicion, mas conferencias, mas actividades,

imas sorpresas y un dia mas celebracion. -
- » -
o
- s i
-
- w1

A': VIE Nlm QUE EL ANO l’ASAl)() SE sUPEm’) LA
INCREIBLE CIFRA DE 40.000 VISITAS, Y QUE RA-
PIDAMENTE SE COLGO EL CARTEL DE ENTRADAS
AGOTADAS ¢QUE CANTIDAD DE PUBLICO ESTIMAIS
QUE ASISTIRA ESTE ANO?

El objetivo para este aiio es 80.000 visitantes, a pesar de este gran
salto en cuanto a capacidad, pensamos que en las semanas previas ago-

taremos las entradas.
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ESTE ANO, COMO TODOS POR SUPUESTO, HABEIS
HECHO A VUESTROS SOCIOS MUCHAS OFERTAS, DES-
CUENTOS, Y PROMOCIONES, COMO POR EJEMPLO 1A
CAMPANA QUE HABEIS REALIZADO HACE POCO CON
SPRINGFIELD, 0 REGALANDO LAS BARRITAS “JOE”
EN VUESTRAS TIENDAS, ¢NOS ENCONTRAREMOS CON
ALGUNA CAMPANA DEL ESTILO EN LA FERIA?

Siempre intentamos dar las mayores ventajas a nuestros clientes y
en GAMEFEST esperamos que podamos cerrar muchos acuerdos que sean
beneficiosos para ellos: Todavia es pronto para conf‘rmur las ventajas
que tendrdn, pero’ ‘'seguro que las habra. HHELE

EL A\T()‘?$ l’ASAI)() APARECIERON ALGUNAS PER-
S()}’ALII)WI)ILS FAMOSAS DE ]sbl’@?\:j\ E INCLUSONO:
ém!il{()S‘.N(llg.ll»l{AJl9’1‘]*IS A STEVE.BALMES ¢ALGUNA
ASISTENCIA YA CONFIRMADA DE AL(;U NA PL RS()W
LIDAD.DELMUNDO DEL VIDEOJU l"(r() ? AL Vl.ls.l(i)ﬁ LSTE
ANONOS.E N(‘()\"l‘llA\l()S CON SHIGE l{lﬂ;i\llYMl() 0‘

f‘.

a las personas mds relevuntes
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TENEMOS MAS QUE CLARO QUE GAMEFEST ES Y
SERA LA FERIA POR EXCELENCIA MAS IMPORTAN-
TE DE VIDEOJUEGOS DE ESPANA, ASI QUE A QUIEN
MEJOR PARA PREGUNTARLE <QU E CONSEJO LE
DARIAS A AL(rUll*lT QUE QUISIE RA MONTAR UNA
EVENTO l)l* ,Vll)l* O0JUEGOS EN SU CIU l)Al)"

Es dificil dar consejo en esIe senhdo Mi 0nica recomendaclon es que‘
antes de empezur se fije un objetivos ulcunzubles y que unullce si Ilene'
los upoyos necesurlos puru abordar este proyecto \ |

\ e

e e

TODOS CONOCEMOS, AL RECIEN BAUTIZADO
BUB, LA MASCOTA DEL GAMEFEST, PERO TENEMOS
UNA PEQUENA DUDA ¢QUE ES BUB? éDE DONDE SA-
LIO LA IDEA?

\ Bub es la mascota de GAMEFEST y la idea de surgi6 del departamen-
to de Disefio de GAME, ya que vieron que era necesario y simpatico que

GAMEFEST estuviese represeniudo por Bub

4 =
-~ B

>>
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TENEIS A LA GENTE DESESPERADA, CON GA-
NAS DE COMPRAR SUS ENTRADAS PARA GAMEFEST
2011 ¢DESDE CUANDO SE PODRAN COMPRAR?

Las entradas se podran a la venta la primera semana de agosto, pero
para aquellos que quieran reservar a partir del 4 de julio lo podran hacer
en GAME.es y GAMEFEST.es - by 2

ij iA INICIAL ,,(IU L-TE NI*MI()S‘S()JBRI* ALGO
NUNCA (‘()\TSI* GUIMOS l”i:AS\lARLA 1007, YWSEGU-
&Q QUE FIHIM\TIIAIS CQSAS WII mﬂ’ARA LA FERIA
.)‘1311111,\\T()'PASAIND ‘QUE FINALME NTE N() SE PUDIE-
RON REALIZAR éNOS PUEDES (‘0\[]* NTAR ALGUNAS
DE ELLAS?

Antes de poner en marcha la segundu edicion de GAMEFEST, hemos
analizado la edicion pasada y hemos |deni|f‘cado bastantes puntos de
mejora, como ejemplo: se podran realizar reservas de producto, promo-
ciones exclusivas, videos y presentaciones en"”"primiciu, mayor presencia
de desarrolladores,...
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PARA FINALIZAR LA ENTREVISTA, ¢QUE LE DI-
RIAS A LA GENTE QUE NO SABE QUE ES EL GAME-
FEST?

GAMEFEST es una feria pensada para los usuarios de videojuegos, en
el que podran probar los préximos juegos, participar en un gran nomero
de actividades, asistir a charlas relacionadas con el sector, podrdn encon-
trarse con muchos de los amigos con los que habitualmente juega en la
red y mucho mas.

Lugar: Feria de Madrid. (metro: campo de las naciones)
Pabellén: 6

Dias: Del 8 al 10 de Octubre del 2010.

Horarios: De 10:00 h a 20:00 h.

® EXPOSITORES

?.
* Area de Actividades

Sony

Warner Codemaster
Abysse

Ardistel

Mad Catz

Logitech

Electronics Arts
ADeSe

Digital Bross jowood
Herederos Nostromo
Take-Two

72 Koch Media

73 Game

14 Microsoft

15 Ubisoft
Nintendo
Sega
Konami

19 THQ

20 Namco Bandai

21 Blade

2 i
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CY: PARA EL QUE NO CONOZCA EL JUEGO ¢OUE'LE
CONTARIAIS?

SR: En resumen: Un paraiso convertido en un infierno:

Querias tener unas buenas vacaciones, ahora de repentextodo él"mundo
esta tratando de comerte. Trata de sobrevivir por cualgbier mediosposible.
Hazte mas fuerte, encuentra mejores armas, encuentra”yna mahera de
salir de la isla.

Esa es la situacion con la que el jugador se encuentra de repeiife, cuando
entra en el juego.

En cuanto a una descripcion del juégo seria, Dead IsTandiesTunjuego de
accion con elementos RPG centradaien el combate cuerpo a cuerpo. Con'y
sin duda contra los zombis.

P WMAmB Y

CF: LOS ZOMBIES AHORA'ESTAN DE MODA, POR
TANTO, HAY GRAN CANTIDAD DE VIDEOJUEGOS
EN EL MERCADO QUE LOS INCLUYEN, ¢QUE DIFE-
RENCIA A ESTE JUEGO DE LOS OTROS?

SR: La experiencia en primera persona es Unica. Gracias a la atenciéon en
el combate cuerpo a cuerpo se experimentard un nivel mucho mas pro-
fundo de terror que no se ha visto en ningin otro lugar antes: La lucha
o por la supervivencia nunca ha sido tan brutal e intensa.

¢ .- Ademas, las armas se romperdan por lo que nunca se estara completa-
mente a salvo! Es un mundo abierto, asi que se tiene la opcion de la-
brarse su propio camino y explorar la isla.




B
"
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CF: POR LO QUE HEMOS ESCUCHADO HASTA AHO-
RA PODEMOS JUGAR EL MODO COOPERATIVO CON
CUATRO AMIGOS MAS, PERO éNOS ENCONTRARE-
MOS TAMBIEN UN MODO ONLINE?

SR: Jugar Offline es lo mismo que jugar Online. De modo que si la consola
esta en linea se podra recibir visitas de los amigos en cualquier momento.
No hay un modo en linea propiamente dicho. Es una perfecta experiencia
cooperativa para hasta 4 jugadores — con una mecdnica que permite de
una forma facil acceder y abandonar el juego, lo que garantizara la mejor
experiencia posible!

CF: POSIBLEMENTE EL JUEGO TRAERA DOCENAS
DE COMBINACIONES DE ARMAS éALGUN NUMERO
APROXIMADO? Y ¢CUAL SERA LA COMBINACION
MAS GORE?

SR: Hablamos de un par de miles de armas que incluye la modificacion y
mejora de ellas.

Pero hay que tener.en cuenta que este juego no es un Dead Rising.
Nuestro objetivo no es volvernos completamente locos con las armas.

No obstante, existen las modificaciones de las armas sélo para dar al
jugador mas posibilidades de supervivencia y para la diversificacion
visual.Y si, por supuesto, las salpicaduras se elevara drasticamente por
las modificaciones! ;-)
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CF: EN LA WEB DE DEAD ISLAND VEMOS QUE HAY
DOS PERSONAJES AUN SIN DESVELAR (ES-POSI-
BLE QUE EN UN FUTURO SE AMPLIE EL NUMERO
DE PERSONAJES JUGABLES?

. YL Y

SR: Como ya se puede ver en la pagina web, el juego’sérd lanzatio con 4
personajes jugables / arquetipos.

Por supuesto, siempre se tienen en cuenta las opciones posibles para“el
futuro, pero por ahora estumos concentrados en terminar Dead isiand:

CF: TODOS LOS PERSONAJES SERAN DISTINTOS,
CON SU MODO PARTICUFAR DE JUEGO PERO VAL
DRA LA PENA PASARSE EL JUEGO MAS DE UNA
VEZ CON EL MISMO PERSONAJE? éDESBLOQUEA-
REMOS CONTENIDO?

SR: Hay una campadiia y se estructura como si los cuatro personajes es-
tuvieron presentes todo el tiempo. No importa si juegas solo o con tres

amigos.




JARGABLE PARA DEAD ISLAND MAS ADELANTE?

SR: Si, habrda. En realidad, hemos anunciado ya la Arena baio de
sangre(Bloodbath Arena) que serd un DLC que también estara disponible
como honus para las reservas.

CF: EL JUEGO DEDICA UNA ATENCION ESPECIAL
AL COMBATE CUERPO A CUERPO ¢ES PARA DARLE
MAYOR REALISMO 0 HAY ALGUN OTRO MOTIVO?

SR: Todo dentro del juego se hizo para impulsar esta sensacion de terror

y supervivencia al limite. Por lo tanto, es necesario un enfoque funda-
mental muy realista, que es el combate cuerpo a cuerpo. El juego nunca
restringe al jugador obligdndolo a utilizar combate cuerpo a cuerpo.
Cuando consigas un arma de fuego, Usala, siempre y cuando encuentres
municion (porque, naturalmente, con esto de ser un paraiso de vacacio-

nes, las municiones serdn escasas - esto también aumentara la tension!)
Ademas, la inmersion es mucho mejor en el combate a corta distancia y

en primera persona que en tercera persond, ¢no te parece?




—# Creative Future

%~ Revista gratuita de videojuegos
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S SE HUBIERA CASADO...

El nimero pasado os traiamos unos anillos de compromiso
dentro de una hola de pokemon, y este mes os traemos la
tarta para que no os falte nada en una auvténtica boda de
jugones. Como podéis ver estd completa de detalles, desde
la gran seta, Mario y la princesa, hasta las famosas con-
chas de tortuga.

¢ CONOCEIS EL ROBOT DE P .

El estudio de efectos especiales Technically Magic ha
creado una reproduccion de unos de los robores mds
conocidos y famosos de ahora. Podemos ver en la ima-
gen que han cvidado bastante su creacion ya que estd
muy conseguido, pero ¢también habrdn construido la
pistola de portales?

UN CASCO DE HALO CONSTRUIDO
CON PIEZAS LEGO

No hay mucho que os pueda contar de esto, porque
se ve claramente que estd muy bien construido, y que
quien quiera que lo haya hecho es un gran maestro
de las piezas lego, porque vamos yo conseguia a ve-
ces construir castillos en ruinas y algunas que otra
casa destrozada, y este casco es digno de admirar.
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UN NUEVO SOFA PARA TU CASA

¢Quieres cambiar de sofa a diario? ¢Y echarte un
tetris mientras descansas? Pues nada, es tu mo-
mento, porque ya puedes hacer las dos cosas a la
vez con este sofa desmontable. Como podéis ver
en la imagen tiene moltiples partes que podre-
mos ir desmontando a nuestro gusto siempre que
queremos y lo mejor de todo,.. como queramos.

SI FUERA DEPORTISTA LLEVARIA ESTOS NIKE

Como una de las curiosidades mas cu-
riosas os traemos estas zapatillas de-
portivas al puro estilo God Of War. La
zapatillas no es la tipica que solo tiene
un dibujito y la venden como que es la
mejor del mundo, si no que podéis ver
claramente que los cordones son una
cadena que terminan con el arma de
nuestro conocido Kratos, e incluso en
la zapatilla del fondo se puede ver que
tiene un par de imdgenes distintas. jYo
quiero unas!



EL MANDO DE PS4... ;:COMO SERA?

Compartimos con vosotros una curiosa imagen de como po-
S _ dria ser el proximo mando que nos presente Sony. Incluye
abgl 1.1 A ) 8 pad analégicos para girar la camara, girar al muiieco,
;;11___( O%0 '« girar el brazo derecho, el ojo izquierdo,... y muchos boto-
nes para pegar casi con todas las partes del cuerpo... real-
mente ¢Pensais que serd parecido a este el mando para
Playstation 4?

Si no queréis contaminar el medio ambiente, y
queréis ser el friki del barrio, os mostramos este
teclado y raton realizar complemente de mando,
bueno, siempre hay algunas cosas que no se pue-
den sustituir: muelles, rueda del ratén,... pero
practicamente en su totalmente es de hamhi, y

bueno, su precio tampoco es excesivamente alta:
55€
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OSTENDO CRVD, LA TELE PARA TUS VIDEOJUEGOS

0¥3ISN VNILSIY) ¥0d 0AVZIIVIY

CRVD Curved Display es la tele del futuro para disfrutar a tope de nuestros juegos. Esta tele nos
ofrece un vision periférica que se ajusta perfectamente al ojo humano (sistema visual humano
(HVS)). En el uso de varios monitores planos, la tension del ojo aumenta a menudo debido a la
distancia focal pero con la CRVD la fatiga ocular se elimina ya que la pantalla es curva y la dis-
tancia focal del usuario se mantiene constante a través de la pantalla.

CVRD tiene una relacion de aspecto de 32:10, que es 180% mayor que pantallas 16:9 y un 240%
mayor que 4:3, lo que le permite ver mas de lo que es importante. Como ya os podéis imaginar
ademads de usar la pantalla para jugar, también sera otil para usarla en el trabajo, simuladores
de vuelo, en medicina y para muchas mas cosas.

Pero eso si, si queréis tener una, ir ahorrando por su nombre es: 5110€.




GENERO: ACCION / ROL

DISTRIBUIDORA: SCE

PLATAFORMAS: PS3
. ]

DESAROLLADORA: LEVEL 5

W
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hite Knight Chronicles co-
Wmienza donde acabo la
primera parte del juego, y como
buena noticia para los que no
lo hayais probado os decimos
que dentro del juego se incluye

la primera entrega. Esto lo han
hecho sobre todo porque direc-

tamente la introduccion del se-
gundo juego es un gran spoiler
para los que no hayan jugado
y completado la primera parte
porque todo comienza contan-
do la historia del primero. Por
lo tanto, recomendamos jugar a
la primera entrega por dos co-
sas: por ver y vivir la historia (y
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no que nos sea contada en un
video de cuatro minutos) y por
hacernos con el juego, porque
en esta edicion comenzamos
siendo nivel 35 y nada mas co-
menzar tendremos que equipar-
nos con equipo que ya tienen
y repartir puntos en habilidades
que aun no sabemos como van.
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WKC 2 nos trae mas de treinta

horas de juego durante las cua-
les tendremos que ir haciendo
misiones y matando enemigos.
Cada vez que combatamos ire-
mos ganando puntos que podre-
mos invertir en mejorar nuestro
personaje, como en cualquier
juego de rol, y con cada nueva
habilidad y ataque que adquira-
mos tendremos la posibilidad de
crear devastadores ataques para

usarlo en los combates futuros.

_ Si hablamos del apartado grafi-
’_h‘*- 0. del videojuego podemos decir

b

0S escenarios que podemos
ver'son muy buenos, estan lle-

nos de detalles y con un cuidado
especial. Los personajes tam-
bién cuentan con un delicado
toque de perfeccion e incluso, al
igual que en su antecesor (g,Por
qué cambiar algo si es bueno?),
disponemos de un completo
sistema de creacion de perso-
najes, donde podremos crear
visualmente a nuestro pj cuidan-
do hasta el mas minimo deta-
lle, aunque eso si, ho seremos

el protagonista de la aventura.

EL videojuego tiene un proble-
ma, y es que le falta una la chis-
pa para ser de los buenos. No

BB
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White Knight Chronicles comien-
za donde acabo la primera parte
del juego, y como buena no-
ticia para los que no lo hayais
probado os decimos que dentro
del juego se incluye la primera
entrega. Esto lo han hecho so-

bre todo porque directamente la

introduccion del segundo juego
es un gran spoiler para los que
no hayan jugado y completado
la primera parte porque todo co-
mienza contando la historia del
primero. Por lo tanto, recomen-
damos jugar a la primera entrega
por dos cosas: por ver y vivir la
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historia (y no que nos sea contada
en un video de cuatro minutos) y
por hacernos con el juego, por-
que en esta edicibn comenza-
mos siendo nivel 35 y nada mas
comenzar tendremos que equi-
parnos con equipo que ya tienen
y repartir puntos en habilidades
que aun no sabemos como van.

CONCLUSION

White Knight Chronicles es un
juego de rol en toda regla, car-
gado de aventuras, accidon y
misiones principales y secun-
darias que nos haran invertir

mas de 50 horas de diversion.
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Los carteles de la droga son
los criminales mas busca-
dos, en una lucha por conseguir
armas, drogas y dinero. El cri-
men organizado avanza por la
ciudad sin tener en cuenta la ley,

y hay estas tu para impedirselo.
de
con un objeti-

Comenzamos la historia
“The Cartel”
vo, la caza del lider. Esta caza
nos llevara por distintas ciuda-
des, desde un campo de cultivo

en Los Angeles hasta el cuar-

tel general en Juarez. Un ca-
mino que no sera nada facil.
Nada
aventura,

mas empezar nuestra
tendremos que ele-
gir con que personaje queremos
completarla. Tenemos 3 dispo-

nibles cada uno con sus propias
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caracteristicas y su propio final.
En la lista de personajes tene-
mos a Ben -descendiente de Ray
McCall-, especialista en armas
cortas, en cuerpo a cuerpo y ar-
mamento pesado; Kimberly es-
pecialista en fusiles de asalto y el
rifle de fracontirador y por ultimo
tenemos a Eddie especialista en
armas automaticas, escopetas y
granadas ¢;Con cual te quedas?

Una vez seleccionado nues-

tro personaje comenzamos

nuestra mision, en primer lu-

L} :
Ep—

gar nos dirigimos a la reser-
va natural de Sequiona para
destruir una plantacion de Ma-
rihuana y empezar con nues-
tra guerra contra el Cartel.
Contaremos con una variedad
de mas de 30 armas, inclu-
yendo armamento de cualquier
tipo, que se ira desbloqueando
a medida que subamos el ni-
vel de nuestro personaje com-
pletando las distintas misiones

personales de cada personaje

en cada mision. Una llamada al

movil nos dira que tenemos que
hacer o mejor dicho que tene-
mos que “‘robar’ sin que nues-
tros compaineros se den cuen-
ta. Aunque tambien disponemos
de otra fomar de subir de nivel,
la cual consiste en ir cogiendo
los objetos senalizados con un
‘0jo” , con cada objeto que con-
sigamos sin que nuestros com-
paneros nos vean iremos au-
mentando de puntos y subiendo

el nivel de nuestro personaje.

El sistema de combate no esta
muy a la altura de otros juegos
similares, los controles no ayu-
dan a que respondamos rapida-
mente al fuego enemigo, pero
una vez que nos acostumbre-
mos a ellos no tendremos pro-
blemas. Se le hecha de menos
poder cubrirnos en los objetos
del entorno, como mucho po-
dremos agacharnos y rezar para
que no nos vean, esto siginifi-
ca un paso atras para la saga
ya que en la segunda entrega
de Call of Juarez si podiamos
usar un sistema para cubrirnos
y disparar desde la proteccion.
A esto le tenemos que anadir
algunos fallos que nos sacaran
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de quicio mas de una vez, por-
que de vez en cuando saldran
enemigos de la nada, o dispa-
raremos a la cabeza y vere-
mos como la bala va al pecho.

Graficamente es un juego que
cumple pero no destaca por sus
graficos, esta repleto de luces y
sombras. La interactividad con
el entorno es nula tan solo po-
dremos abrir puertas y coger los
objetos de la mision. Aunque en
este apartado contiene una va-
riedad de errores que desepera-
ra a mas de uno, los escenarios

a simple vista son enormes, pero

cubiertos con una niebla leja-
na que no deja que apuntemos
con precision a los enemigos
mas alejados ni aunque usemos
la mira telescopica podremos
ver con nitidez esas zonas. Las
plantas a veces no dejan que las
balas traspasen y en cambio un
contenedor deja antravesar to-
das las balas. Las texturas tanto
en los escenarios como en los
videos cargan tarde, y deja un

mal sabor de boca al jugador.

El sonido al principio del juego
parece bueno, pero casi siem-
pre tendremos la misma banda

sonora, por lo que basicamen-
te nos olvidaremos del soni-
do para centrarnos en los ti-
roteos. Aunque el juego ya no
se basa en el lejano Oeste la
banda sonora acompana al jue-

go como si del Oeste se tratara.

El
traducido al castellano, pero si

juego esta completamente

activamos la opcion de subti-
tulos podremos observar como
los textos no van acorde a lo
que dicen los personajes en
los videos y de vez en cuando
los personajes mueven la boca

pero no hay dialogo entre ellos.
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Durante el juego los persona-
jes que nos acompafan, nos
dedicaran una serie de frases
que repiten hasta la saciedad,
y casi siempre sin ningun sen-
tido en el momento donde la
sueltan. Nuestros companeros
de vez en cuando nos ayuda-
ran a eliminar a algun enemigo
pero no espereis a que ellos os
solucionen la papeleta. Eso si,
nos guiaran por el camino co-
rrecto, pese a que tenemos un
sistema de guiado poco visto en
el genero, los objetivos se mar-
caran con puntos en la pantalla
del jugador haciendo imposi-
ble que nos perdamos, tambien

tendremos una especie de ra-
dar donde esta nuestro objetivo.

Contaremos con el modo “con-
cetracion” que al activarlo todo se
vera a camara lenta y nos ayu-
dara a salir de mas de un apuro.
Este modo solo estara disponi-
ble una vez que hayamos car-
gado la barra de concentracion
a base de eliminar enemigos.

Aunque el principal obetivo del
juego es eliminar enemigos a
base de tiroteos también parti-
ciparemos en persecuciones a
coche espectaculares por carre-
tera y campo. Ademas realizare-

mos entradas en equipo al mas
puro estilo SWAT,
do la puerta y entrando a tiros.

reventan-

Durante el juego podremos ir
completando los tipicos desa-
fios que se estan poniendo de
moda en el juego, tales como
matar a 50 enemigos con tiros
en la cabeza, a 10 enemigos
con granadas... etc. Esto hara
que no solo nos centremos en
eliminar a los enemigos si ho
que intentemos eliminarlos con
otras armas o con otras formas,
a diferencia de otros juegos en
este los desafios son facilmen-

=B
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te completables y no nos ten-
dremos que pasar el juego 10
veces para completarlos todos.

Dentro de la variedad nos en-
contramos con un juego que
incluye mas cosas que lo cita-
do anteriormente en cuanto a
modos de avanzar por la his-
toria: redadas policiales, duros
interrogatorios, misiones clan-

destinas, tiroteo de pandillas...

CONCLUSION

Aunque el
dio del

juego a
mas puro Oeste, si

perdido

El modo multijjugador sera muy
parecido a lo que conocemos
en el genero, contaremos con
los modos de juego mas apre-
ciados por lo jugadores donde
destaca el modo 6vs6 (Team
Death Match) por equipos, el
modo policia contra gansters y
la opciéon de completar la his-
toria de forma cooperativa con
dos jugadores mas de forma
online y curiosamente no dis-

su  principal

ha sabido adaptarse a

atractivo
la actualidad,

ponemos de pantalla partida
para completar la historia de
forma coopertativa sin online.
Call of Juarez estara compues-
to por 20 misiones con una du-
racion total de unas 12 horas,
anadiendo a esto que el juego lo
podemos completar tres veces
para poder ver los 3 finales dis-
tintos, y los modos multijugador.
Se puede decir que tenemos
juego para rato siempre y cuan-
do los fallos no nos desesperen.

que era jugar en me-

entreteniendo al ju-

gador con sus modos de jugar y contando con un argumento casi real y muy bien explicado.

Como curiosidad contaros

tan intentando que este

juego

que las autoridades

no salga a

de
la venta alli,

Juarez  (Mexico)  es-

porque cuenta un secre-

to a voces y es un testimonio muy real sobre las mafias que campan a sus anchas por alli.
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Para todo aquel que no co-
nozca Magic, es un juego
en el que tomamos el rol de un
hechicero con el poder de con-
vocar una gran variedad de cria-
turas y hechizos con el fin de
vencer a nuestro rival. En toda
partida de cartas empezare-
mos con 20 puntos de vida y
el objetivo final es dejar a cero
a nuestro contrincante antes de
que él lo haga con nosotros, y
la version digital no es diferente.

Lo bueno de este nuevo juego
es que tanto seamos expertos
como principiantes en este mun-
do del Magic tendremos un lu-
gar, pues con 3 campanas dis-
ponibles, una desde el principio
y 2 mas desbloqueables a me-
dida que ganemos duelos contra
la maquina, podremos apren-
der desde el manejo basico del
mana, los hechizos, las criatu-
ras y sus respectivas habilida-
des. Ademas en cada campafa
tendremos “duelos” en el que
tendremos que resolver la for-
ma de ganar al rival en un solo
turno, pues si no habremos per-
dido. Estos “duelos” junto con el
resto de los de la campafa nos
ayudaran a mejorar tanto noso-

tros mismos como jugadores,

como nuestra baraja, ademas
de ir desbloqueando las barajas
de nuestros rivales para poder
hacer uso de ellas y asi con-
seguir todas las cartas posibles.

El apartado grafico es mas que
aceptable dado que se trata de
un juego de cartas, que por tan-
to no dan mucho juego a la hora

de animar, por lo que tanto en

ataques, defensas, ganancias
de vida o perdidas, e incluso los
acercamientos a las cartas para
poder leer las descripciones con
detenimiento esta todo lo conse-
guido que se puede sin llegar a
animar las criaturas u hechizos,
lo cual seria un trabajo titanico

para nada aceptable si queremos

Introductions Are in Order




Todo,mago,comienza,con, 20vidas,y,

mejoryque,no,las,

conseguir el juego algun dia ;)
La jugabilidad esta muy con-
seguida, mostrandonos en todo
momento las cartas que pode-
mos usar y las que no, ademas
de hacerlo de una forma dinami-
ca. Y si necesitamos mas tiem-
po para pensar muestra jugada
pues detenemos el tiempo en
cualquier momento y lo toma-
mos con calma, pues de nues-
tra decision puede depender que
ganemos o perdamos. La pega
es que no tenemos libertad to-

tal para crear nuestros mazos,
que sin duda los jugadores del
Magic real echaran de menos,
pero que supongo que esta
hecho para que no exista una
gran diferencia entre los jugado-
res expertos y los principiantes,
aunque esto tampoco es correc-
to porque si no te dan libertad
para crear no aprenderas nun-
ca todo el potencial del juego
y lo que puedes disfrutar de él.

pierdas;

Respecto al modo online tendre-
mos 3 tipos diferentes de due-
los, Todos contra todos (1 vs 1),
Gigante de Dos Cabezas (2 vs
2) y Archenemy (3 vs 1). En el
modo Todos contra todos po-
dremos enfrentarnos hasta con
3 jugadores de forma simultanea
y el ganador sera el ultimo que
quede en pie, en el modo Gi-
gante de Dos Cabezas sera un
duelo a dobles y en el modo Ar-
chenemy, tu junto con otros dos
jugadores os enfrentaréis a uno
de los enemigos de la campana.

ols1ls 1anatsd
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CONCLUSION

Magic The Gathering Duel of the Planeswalkers es un juego para los amantes del Magic y para aque-
llos que quieran iniciarse en este mundo y ademas con las barajas disponibles a bajo precio podremos

ampliar aun mas nuestros recursos para enfrentarnos a nuestros enemigos, asi que no os lo penséis,
pues tanto el juego como sus DLC’s estdan a muy bajo costo y merece la pena adquirirlo, os lo aseguro.
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Mount & Blade podriamos
decir que al menos de
momento es Unico en su gene-
ro y es por esto el gran éxito
que esta teniendo, pero debe-
rian tener cuidado porque ya no
€S Como en sus inicios que era
solo para los pocos afortunados
que lo encontraran, ahora ya lo
distribuyen de forma mayorita-
ria, por lo que deberian cuidarlo
un poco mas, ya que grafica-
mente no es la bomba precisa-
mente, y la banda sonora y los
sonidos varios, aunque acorde
con el juego tampoco presen-

ta muchas novedades lo que

finalmente puede hacer que la
gente termine cansandose de
él o que salga algun competi-
dor que se lleve sus jugadores.
Una vez dicho esto pasemos a
hablar de las novedades de esta
expansion que por desgracia no
son muchas. La principal y po-
siblemente la mas aclamada sea
la inclusion en el juego de las
armas de fuego, ya sea pisto-
las, mosquetes, granadas, etc...,
algunas de las cuales dado su
gran dimension también pueden
usarse como armas cuerpo a
cuerpo dado el caso. La ven-
taja de estas armas nuevas es

sin duda la gran potencia que
tienen, llegando a matar a cual-
quier enemigo de un solo gol-
pe si consigues alcanzarle claro.
La pega es la velocidad de re-
carga que es muy lenta, dan-
dole realismo al juego y ade-
mas evitando la posibilidad que
seamos “dioses” invencibles.
La mejor forma de usar estas
nuevas armas es con las tro-
pas, una buena unidad de arca-
buceros pueden hacer estragos
en cualquier campo de batalla.
La otra novedad que nos trae

esta expansion es la adicién de




HISTORIA

GRAFICOS

JUGABILIDAD 4.7

una nueva campafa basada en
la novela de Henry Sienkiewi-
cz The Black Hetman, todo ello
ambientado en la Europa del
Este del s. XVII, lo cual impli-
ca un cambio de mapa aunque
la estructura del mismo sera
igual que la del Warband, asi
que no notaremos grandes di-
ferencias que nos descoloquen.
También destacar que han ana-
dido misiones que siguen una
historia, que si bien no son obli-
gatorias, es un buen toque que no
limita nuestra libertad si no que
le da una nueva forma de jugar.
Respecto al modo online
no se ha afadido practica-
mente nada excepto un par

de modos nuevos de juedo.

6.0 NOTA

5.2

4.0 MUSICA 5.4

TRADUCCION 5.8

CONCLUSION

Mount & Blade With Fire & Sword se basa en la idea de que

si algo funciona por que cambiarlo, pero aunque de mo-

mento parece funcionar no sé hasta qué punto seguira ha-
ciéndolo asi que mas vale que Taleworlds se ponga las pilas.
al nue-

nueva campana,

de

Respecto juego

vas armas y muchas mas  horas diversion.
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E primer videojuego nos situa
anos después del cuento,

donde Alice debera enfrentarse a

la muerte de sus padres y es in-

gresada en un centro psiquiatri-
co, en esta nueva entrega, Alice
es dada de alta, pero aun asi
sigue acudiendo a un especia-

lista para que la ayude a olvidar.
Alice con la idea de indagar aun
mas en las causas del incen-
cio que matd a su familia decide
regresar al pais de las maravi-
llas que esta casi irreconocible.

Este juego nos ofrecera un de-
sarrollo de la historia completa-
mente lineal, aunque de vez en
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cuando tendremos caminos alter-
nativos que no nos llevaran a nin-
gun sitio. Alice dispondra de tres
habiliades para superar su dificil
camino: correr, saltar y planear.

Una gran parte la pasaremos
saltando de plataforma en pla-
diferencia

taforma, donde a

de otros juegos, no es lineal y




automatico, si no que tendre-
mos que dirigir el salto para
no caer fuera de la plataforma.

La otra parte del juego sera de-
dicada al combate, armados con
nuestro cuchillo, la lanzadora de
pimienta y la sombrilla plantare-
mos cara a cualquier enemigo
que se nos ponga de por medio,
aunque tambien dispondremos
de otras armas mas potentes.

El argumento nos servira de mo-
tivacion para continuar la histo-
ria, ya que iremos descubriendo
el porqué de la locura de Alice y
€so nos ayudara a no abando-

nar el juego. El apartado artisti-
co es lo mejor que se puede en-
contrar en el género llegando a
alcanzar un nivel muy superior,
tal y como nos tiene acostum-
brados la franquicia. Es sin duda
un juego que entra por los ojos.

La variedad en los escenarios es
otro de los puntos fuertes, segun
iremos avanzando nos encon-
traremos con cualquier tipo de
escenario como puede ser in-
tensos bosques de setas, gran-
des fabricas o factorias e inclu-
SO estructuras enrevesadas que
haran imposible nuestro avance.
En algunos niveles bien por su

disefio o por su camino enreda-
do hara que nos perdamos de
forma siginificativa, pero lo ilo-
gico de esto es que solo hay un
camino correcto, todos los de-
mas solo nos llevaran a objetos
colecionables o a sitios secretos.

También han conseguido man-
tener a los enemigos con un ni-
vel artistico bastante alto, en los
cuales se veran reflejados los
temores de Alice. Habra infini-
dad de ellos y no nos cansare-
mos de derrotarlos con nuestro
cuchillo. Aunque todo esto se
vera un poco estropeado con
unos fallos tecnicos sin pulir,

>
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Un fallo muy notable es que los

enemigos atraviesan las pare-
des con facilidad. Cada enemigo
tendra una forma distinta de mo-
rir, a algunos podras eliminarlos
con el cuchillo a otros los ten-
dras que devolver sus ataques
con la sombrilla, por lo que no
os aburrireis probando distin-
tas estrategias para eliminarlos.

Poco a poco la dificultad del

juego ira aumentando, nos
econtraremos en algunos en-
frentamientos que por la varie-
dad de enemigos y las distin-
tas formas de eliminarlos haran
que no demos abasto, pero los
desarrolladores han solucionado
esto de la mejor forma posible.

Cuando nuestra vida sea mi-

nima, la pantalla se pondra en
blanco y negro, la sangre esta
mucho mas marcada y Alice en-
trara en el modo locura, asi evi-
taremos morir y los golpes ha-
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ran mucho mas danos y gracias
a esto saldremos Vvictoriosos
de mas de un enfrentamiento.

El control del personaje en prin-
cipio va acorde a la situacion,
salvo en casos plataformeros
donde la precisiéon con el doble
salto se hace dificil y la cama-
ra no ayuda mucho en ciertos
momentos aunque con normali-
dad no te juega malas pasadas.
Tambien se hecha de menos
que durante los combates mas
intensos exista un poco mas

de precision a la hora de blo-




quear al enemigo que deseas.

Todo esto esta acompana-
do por una banda sonora im-
pecable, y muy acorde a cada
situacion dentro del juego. El
juego tambien cuenta con un
doblaje casi perfecto al espa-
Aol e incluso cualquier cartel o
texto dentro del mundo de Ali-
ce esta doblado a espaiiol y eso
hoy en dia es de agradecer.

Ya hemos dicho lo bueno, aho-
ra vamos a lo malo del juego.

Este juego es uno de estos que
durante el primer acto te mues-

tran todo lo que el personaje en
si puede hacer, es decir una
vez completado el capitulo 1 (el
mas Iargo) no esperes alguna
sorpresa mas, porque el juego
se basara en repetir y repetir
y repetir todo lo visto una vez
mas, es decir avanzar, saltar,
y eliminar enemigos con algun
puzzle sencillo entre medias. A
esto le tenemos que sumar los

fallos del control y los errores

de camara antes citados, lo cual
puede llevar a que el jugador se
canse de tener lo mismo una
y otra vez. Si todo esto no te
importar sin duda estaras ante
una gran aventura muy cuidada
y con argumento que te engan-

chara desde el primer momento.
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El juego en si, es bastante lar-
go, cuenta con 5 capitulos vy
una duracion de unas 15 horas
que se podran alargar si inten-
tamos conseguir todos los co-
lecionables que nos ayudara en
la historia, ya que algunos de
ellos mejoraran nuestras armas

CONCLUSION

0 nos daran mas salud, los mo-
rros de cerdo nos llevaran a zo-
nas secreatas del juego donde
podremos seguir descubriendo

secretos del mundo de Alice.

Y por ultimo todos aquellos que
se hagan con una edicion de este
juego podran descargar de for-
ma gratuita American McGee’s
Alice, la primera parte de la
saga, que por ser antiguo no

deja de ser interesante jugarlo.

Un juego que esta a la altura de su anterior entrega con una calidad tanto artistica como sonora

impecables que no defraudara a los amantes del genero “plataformero”. Aunque como en todos lo
juegos contiene errores que podia haberse solucionado durante el desarrollo todo se deja compesar
por la gran calidad argumental que engachara desde el primer momento. Si te gusta la sangre, los
puzzles y las plataformas hechate una partida a Alice Madness Returns y regresa de nuevo al pais

de las pesadillas.
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Hunted The Demons Forge
es un titulo a cargo de inXi-
le Entertainment que ha puesto
en bandeja una aventura con to-
ques de rol en tercera persona
que combina el cooperativo y el
uso de su propio género en un
titulo enriquecedor y llamativo.
La historia de Hunted cuenta
como dos mercenarios, E’lara y

Caddoc contratados para ave-
riguar que ocurre con los ha-
bitantes de los pueblos de los
alrededores, que se encuentran
con constantes desapariciones
debido a la amenaza de cria-
turas. Estas criaturas en si in-
tentaran ponernos el camino
dificil.
mercenarios que solo buscan di-

Sin embargo, para estos

nero solo es una prueba mas.
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El titulo cuenta con un toque de
humor que te hace que en las
peleas logres sonreir gracias a
las conversaciones que pueden
mantener los dos personajes.
Podriamos decir que uno de los
elementos mas llamativos que
se nos ponen a nuestro con-
trol es el poder de manejar a
ambas personas, permitiéndo-
nos apreciar las distintas cua-




lidades que ambos tienen vy
que se asemejan a nosotros.
Caddoc es el tipico hombre for-
zudo, que tiene a favor el uso
de armas cuerpo a cuerpo mien-
tras que E’lara una elfa, es toda
una experta en el uso de arco.
No solo contamos con el uso del
arco y de la espada/hacha, sino
que combina el uso de magia,
convirtiéndolo asi en un continuo
uso de movimientos que tendre-
MOos que ir armonizando para de-
rrotar a nuestros enemigos. De
ese modo, el sistema de combate
pasa a ser un plano de estrate-
gias y de una complejidad bas-
tante avanzada y desarrollada.
Al ser las peleas uno de los
motivos fuertes de Hunted, po-
dremos cambiar las armas en si
por otras con mas poder y que
sean mas convenientes al pla-
no que estemos viviendo. Ade-
mas, se suma a esto el poder
subir de nivel las armas y pode-
res de magia al mas estilo jue-
go de rol haciéndonos duefos
de nuestras propias estrategias
dependiendo de aquello a lo
que vayamos adaptando, algo
que lo hace totalmente idoneo.
Como en toda guerra, nos ten-
dremos que enfrentar a un mon-

ton de enemigos, en las que hay

variedad (minotauros, esque-
letos, demonios...) Muchos de
ellos seran mas fuertes que otros
y tendremos que usar aqui nues-
tra destreza en combate. De este
modo aparece la complejidad.
Los escenarios, el ambiente,
ruedan en una aventura total-
mente de fantasia al mas esti-

lo mazmorras, en la que pode-

mos pasar de lugares luminosos

a lugares totalmente oscuros,
en la que tendremos que usar
nuestros dotes de ‘“inteligencia”
para buscar escondrijos que
nos lleven a nuevos emplaza-
mientos que nos permitan ver
mas alla del camino que nos
lleva directamente a la historia.
El acompanamiento de la musi-

ca en este titulo no es su punto
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fuerte, pasa correctamente in-
tentando adecuarse a los mo-
mentos pero no resalta tanto
como otros aspectos que nos
ofrecen. Se echa de menos algo
mas épico que nos meta me-
jor dentro de lo que estamos.
Eso si, podemos contar con
un doblaje de voces en espa-
fol, algo que le suma puntos.
Ahora es cuando entra uno de
esos elementos que siempre ha-
cen que les de el toque diferente
y entretenido que nos lleva mas
alla de las batallas, la aparicion
del puzzle, que lo hace mas

jugoso y entretenido a su vez.

Tendremos que combinar junto
a nuestro companero las habili-
dades necesarias para poder re-
solver los puzles, normalmente te
suele ayudar el juego mismo, a si
que no es muy dificil resolverlos.
Eso si, los puzles pueden traer
recompensas bastante llama-
tivas e importantes, a si que
lo légico seria hacerlo todos.
No puede faltar el modo co-
operativo online, esa pieza cla-
ve que lo convierte en un ti-
tulo que tienes que tener para
jugar con los amigos. Y es
que este juego es el idoneo

para este tipo de situaciones.
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Cada uno con uno de los per-
sonajes claves, y permitiéndo-
nos el uso de chat de voz para
poder comunicarnos con nhues-
tro companero. De este modo la
aventura se convierte asi en una
diversion total disefada en es-
pecial para este modo de juego.
Pero...;Y si te has cansado de
jugar a la aventura? No te pre-
ocupes, nos trae una sorpresa
este titulo y es que nos permite
crear nuestros propios mapas, de
ese modo podremos jugar tanto
a los nuestros como los de otras
personas alargando asi nues-
tro trayecto y nuestra labor de
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constructor en el titulo. Podre-
mos decidir ademas los enemi-
gos que queremos que salgan, y
aungue no tiene, podemos crear
una historia si se puede asegurar

CONCLUSION

Hunted The Demons Forge es un titulo llamativo y con un toque de humor,

una buena fuente para quitar-
se el estrés matando a hordas.
Después de todas estas claves,
hay que saber que sumando
todo, el titulo se convierte en

una fuente de horas por exprimir.
Por tanto, Hunted The Demons
Forge logra tenernos sumergidos
en este mundo con diversidad

de planos de entretenimiento.

que logra conjuntar el método de mazmorras con un ambiente de magia y

fantasia idoneo para compartir entre amigos.
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En 1997 aparecidé un juego
que encandilo a todos los
amantes de las aventuras gra-
ficas con su dificultad y su in-
creible historia que enganché a
muchas personas y con el que
seguro que mas de uno, incita-
do por sus amigos, se inicio en
esto de las aventuras. Hollywood

Monsters nos metia en un mun-
do alternativo donde los mons-
truos no solo existian, sino que
ademas eran los protagonistas
de sus propias peliculas y tenian
los mismos problemas, tanto la-
borales como sentimentales que
le resto de los mortales, y con
esta segunda parte nos volve-
mos a trasladar a ese mundo
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para desentramar los conflic-
tos que surjan a nuestro paso.
En Hollywood Monsters 2 nos
metemos en la piel de 2 perio-
distas, Dan Murray y Liz Allai-
re, que acuden a cubrir la gala
de entrega de premios del cine
de horror a los monstruos mas
sobresalientes, que compiten
por los afamados pollos de la

muerte. Al llegar vemos que Liz




Lo mio es el reportaje deportivo...
si te atiza con un bate de beishol...
llamame

quiere ganar puntos en su ca-
rrera periodistica mientras que
Dan que esta alli como castigo
por una indiscrecién por deter-
minar. El caso es que Liz final-
mente tiene que cubrir la gala
ella sola y al finalizar y reunir-
se con su companero en el co-
che accidentalmente ven a Big
Albert colarse en el despacho
de Fitzrandolph. De esta for-
ma tan parecida a la primera
entrega da comienzo este jue-
go, pero no creais que todo es
igual, pues aunque con ciertas
similitudes con su predecesor,
a medida que avancemos en la

aventura esta se ira destacando.
El aparatado grafico esta muy
conseguido con un aspecto esti-
lo comic y unos videos muy lo-
grados que no nos dejaran mal
sabor de boca ademas que la
ambientacion esta muy lograda.

Los personajes son geniales so-
bre todo nuestra reportera, que
es... como decirlo... muy carisma-
tica. Bueno esta como una chota
para que mentir, con sus sali-
das de conversacion con frases
o palabras totalmente inconexas
y que dejan a los otros persona-

jes totalmente descolocados en
mas de una ocasion o los pen-
samientos que tiene que provo-
can que ella misma piense que
esta loca en un momento u otro.
La banda sonora, los efectos
sonoros y las voces totalmente
en espanol hacen que nos de-
leitemos con cada momento del
juego y nos meten de lleno en
situaciones que de otra forma no
seriamos capaces de procesar.
Respecto a la dificultad tene-
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mos un problema pues si bien ocurriendo Gn

es dificil para los juegos a los

que nos tienen acostumbrados d]db Fiilrﬂnd()lph?

ultimamente, gracias a Dios,

no alcanza el nivel de su pre-
decesor, siendo ademas mas
lineal, pues si bien recordaréis
los que jugasteis la primera par-
te, en algun momento del jue-
go teniamos hasta 6 escenarios
distintos a la vez, lo cual daba
una dificultad afadida que por
desgracia este Hollywood Mons-
ters carece. Pero no vayamos a
creer que es facil, pues si bien
los expertos no tendran dema-
siada dificultad, los que no estén

acostumbrados a este tipo de

y
juego y los que no jugaron a su CONCLUSION

antecesor no lo tendran sencillo.

Hollywood Monsters 2 es un juego que todo aficionado a las aven-
turas graficas deberia tener en su juegoteca, pues si bien su difi-
cultan no alcanza a su primera parte, el resto del juego sin duda
compensa esta carencia.
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dependera reedificar la Gran Le- que es muy recomendable al

Se ha acabo el equilibrio de
poder que habia entre las

gion que en tiempo pasado fue menos jugar con algun compa-

diversas facciones poderosas del
Reino de Ehb. Nos podremos a
la cabeza de la 102 Legion, el
unico grupo que tiene opcion de
proteger la tierra. De nosotros

desterrada por la humanidad,
y evitar que Ehb se sumerja
completamente en la oscuridad.
Con un grupo de dos a cuatro
companeros, dependiendo de

los amigos que tengamos, aun-
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nero porque hace que la estra-
tegia de juego y nuestro trabajo
en grupo sea vital para la su-
pervivencia; viajaremos a través
de este magico mundo enfren-
tdndonos a todo tipo de enemi-
gos, y buscando alianzas entre




los pequenos grupos que se re-
sisten a perecer ante el cercano
final. Nuestras decisiones seran
muy importantes, porque afec-
taran al desarrollo de la historia.
Ademas de poder sufrir variacio-
nes el desarrollo de la historia
dependiendo de nuestros actos,
cada personaje disfrutara de una
aventura exclusiva, aunque el fi-
nal sera el mismo para todos.
Damos una gran ovacion al sis-
tema de clases que incluye el
juego, por el completo arbol
de habilidades. Se nos dara la
oportunidad de elegir que habi-
lidades queremos tener, como
gueremos mejorarlas, porque
dependiendo de donde gastemos
nuestros puntos de experiencia
asi cambiara nuestro persona-
je y por ultimo la posibilidad de
mejorar nuestro personajes, ya
sea su salud, su dano e inclu-
so su defensa contra los enemi-
gos. Nos encontramos con cua-
tro clases personalizables, que
claramente nos daran la posibi-
lidad de combinar nuestro gru-
po como mAas nos convengan.
Lucas Montbarron, el ultimo de
una respetada estirpe de nobles.
Nuestro guerrero cuerpo a cuer-

>

CF 77



po, que aguantara todos los gol-
pes de nuestros enemigos para
dar a los demas companeros la
posibilidad de lanzar sus mas
potentes ataques a distancia. No
descansara hasta que la Legion
sea restablecida y el honor de su
familia asesinada sea restaurado.
Katarina, la hija ilegitima de
Hugh Montbarron (eI antiguo
Gran Maestro de la Legic')n) y una
bruja Lescanzi. Katarina afron-
ta minuciosamente la resolucion
de los conflictos con armas de
fuego. Con su rifle de mano
puede derribar enemigos distan-
tes e, incluso, los mas fornidos
enemigos pueden ser abatidos
por sus proyectiles hechiza-
dos y maldiciones debilitadoras.
Reinhart Manx,

te de un gran linaje de magos

descendien-

de la Legidén, que durante gran
parte de su vida estuvo estu-
diando magia en el Collegium
de Stonebridge. Reinhart es ca-
paz de controlar las fuerzas de
la creacién y de la destruccion
segun su voluntad. Puede cana-
lizar magias dinamicas a través
de su guante, que impactan o
aturden a sus enemigos. Puede
utilizar la magia entropica para

revertir el tiempo y el
espacio, destruyendo
a un gran numero de
enemigos a distancia.
Y por ultimo, Anja-
li una arcana. Segun
cuenta una leyenda,
los arcanos fueron
espiritus de fuego al
servicio de los dio-
ses creadores, que
desaparecieron hace
tiempo. Puede mu-

tar libremente en-
tre su forma humana
y su encarnaciéon de
En

su forma humana lu-

fuego elemental.

cha con un bastén

0 una lanza, que le

permite ahuyentar a multiples
atacantes al tiempo que puede
saltar dentro y fuera del com-
bate con gracia acrobatica. Pero
su forma real es la de una ar-
cana, un espiritu de fuego.
El juego incluye una gran varie-
dad y cantidad de armas. En todo
momento nos iremos encontran-
do con nuevas armas que haran
que dudemos entre dafo y efec-
tividad, alcance y defensa, rapi-
dez o dureza de ataque. Cada

arma incluird unas caracteristi-
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cas distintas y solo podras ser
usada por un personaje, ya que
al ser 4 personajes totalmente
distinto, no cabe la posibilidad
de que compartan armas, aun-
que si algunos objetos magicos.
No todo son flores para este jue-
go, aunque no queremos ni mu-
cho menos quitarle todo su buen
hacer y su encanto, pero hay
algunos detalles que tal vez se
deberian haber mejorado, o ha-
ber tenido mas cuidado a la hora
de hacerlos. Uno de los fallos,
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son los graficos, el juego no tie-
ne unos graficos espectaculares,
y a veces a causa de esto hay
muchos objetos que no encon-
tramos o0 que no sabemos qué
se puede interactuar con ellos.
Y otro es el mapa. El juego no
incluye un mapa completo que
podamos ver para orientarnos, y
todos los escenarios son bastan-
te enrevesados y eso hace que
perdamos mucho tiempo dando
vueltas como locos. Por este ul-
timo problema las misiones es-
tan marcadas en el mapa pero
no las vemos hasta que no es-
tamos muy cerca, por lo que no
nos sirve demasiado esta ayuda.

CONCLUSION

Si te gustan los juegos de rol no dejes pasar esta oportunidad, ya que Dungeon Siege 3 combina

un completisimo sistema de habilidades, con una historia que nos enganchara, y ademas incluye la
posibilidad de jugar con hasta cuatro personas en el modo online.

REALIZADO POR BIBI RUIZ

NOTA

/1.6

CF 79




GENERO: ACCION PLATAFORMAS: PS3

DISTRIBUIDORA: S.C.E.

Y
e

Il:l
|

ol -]

mejorlquelCole]MacGrath]parafdemostrar,
quelsusipoderesinolselquedantsololparal€l

Infamous nacié con el fin de
demostrarnos que esta en
nuestras manos ser un héroe
o un villano en una ciudad en
la que tenemos un control casi
total de nuestros actos. Aho-
ra, su segunda parte demues-
tra estar a su altura, o quizas,
mas alto todavia, cual rascacie-
los que sobresale del terreno.
Pasamos de estar en Empire
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City a New Marais donde se en-
cuentra una nueva amenaza por
todas las ciudades de los alrede-
dores, LA Bestia , que destroza
todo aquello que aparece ante
su paso y en la que estara en
nuestras manos evitar la catas-
trofe que se acerca. Una nueva
aventura que no se queda atras.
Cole MacGrath volvera a las
andadas pero acompanado esta
vez de mas personajes con los
que tendremos que relacionar-
nos por medios de las misiones
que aceptemos en momentos
adecuados. Y es que ahora se
muestra un Cole mas interesante

y mas “humano” por asi decirlo.

Charlas entre

los protagonis-
tas mas interesantes y a la vez
con mas sentido del humor gra-
cias al mejor amigo de Cole,
Y es que uno de los elementos
que se rigen en nuestro desti-
no es la eleccion de ser bue-
nos o malos, el karma aqui es
importante, ya que depende de
nuestro transcurso y de nuestro
final. Un voto que nos permite
disfrutar a nuestro modo de la
ciudad y de nuestras acciones.
Esta vez no seremos la uni-
ca persona por asi decirlo con
nuestros

poderes, sino que

nuevos compafneros por fin

sera en cierto modo mas uti-

les que en su primera parte.
Contamos con algo que ha evo-
lucionado y ha mantenido en
cierto modo, y es que podria-
mos decir que sus graficos se
muestran a la altura y ademas
han mostrado una gran evolu-
cion mejorando asi su aparta-
do técnico. Una ciudad amplia,
donde cualquier escondrijo es
importante para conseguir 0 no
objetos que queramos obtener y
en el cual podremos estar pa-
seandonos a nuestras anchas.
Si, tiene su modo historia como
ya hemos narrado un poco
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pero el cual tenéis que ver vo-

sotros mismos por vuestros

ojos , pero ademas contamos
con esas milagrosas misiones

secundarias(que

pueden ser
para ganarse a la gente o para
que te odien) en el que hay gran
variedad al gusto del consumidor
y que sin duda alguna te au-
mentara las horas de diversion
por las calles de New Marais.
El mapa ademas es comodo y no
entorpece nada, dandonos como-
didad a la hora de a donde que-

remos ir para hacer las misiones.

R ——

Nuestros poderes son mas aluci-
nantes por asi decirlo, y muestran
mas variedad, con los que po-
dremos evolucionar dependiendo
de los puntos que consigamos.
El estilo de batalla no varia mu-
cho de su antecesor, eso si,
ahora al tener mas donde esco-
ger tendremos que pensar mejor
nuestras estrategias con la varie-
dad de enemigos que demues-
tran sus distintos puntos fragiles.
Infamous 2 cuenta con horas de
diversion, en la que hay bas-
tante ciudad por explorar y don-
de tenemos que tomarnos con
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tranquilidad nuestros pasos.
Eso si, si os creéis que solo de-
mostraba quizas lo mismo de su
primertitulos, estais equivocados.
Y es que ahora nos han in-
de

es

tegrado un editor mi-

¢Qué
herramienta

siones. eso’

Una que nos

ponen en nuestras ma-

nos para poder crear noOsoO-
tros mismos nuestros mapas.
Podemos tirarnos nuestras ho-
ras como cualquier perso-
na que quiere ensenar algo y
sentirse orgulloso, ofreciéndo-

nos el lugar donde queramos
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que se desarrolle, lo que que-
ramos que se haga para su-
perar esa mision, los objetos.
Vamos, que tenemos un pack
para
Después, una vez los termina-
mos, la gente puede jugarlos
desde el

completo entreteneros.

mapa que nos pare-
ce en el modo historia de la
ciudad, donde se indicaran de
color verde las misiones crea-
das por los demas y en la que
podremos entrar siempre que
queramos salir de nuestro ca-
mino ligar al modo historia. Un
punto a su favor que lo hace
aun mas atractivo y curioso.
Es un modo diferente de ver la

opcion de online en un juego

CONCLUSION

quizas de estas caracteristicas y
por eso se merece una mencion.
Podriamos decir, que Infamous
2, es un titulo mejorado, ofre-
ce cosas del anterior y nue-
vas, proporcionandonos asi lo

que caracteriza a este titulo.

Nuevos vy viejos personajes,
misiones principales y secun-
darias, ciudadanos a los que
salvar si queremos, enemigos
que no nos dejan pasar, va-
mos, el conjunto perfecto que
Cole para

trar ser un Héroe a

necesita demos-

la altura.

Cole MacGrath se encuentra en una ciudad mas avanzada y con el doble de diversion. Infamous 2 es

un titulo que no puede faltar en aquellos que siempre quisieron tener poderes y no obtuvieron nada.
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SAGA FINAL FANTASY PARTE IlI

FINAL FANTASY IV

hora le toca el turno a FF IV, que salié al mercado en 1991 para la Snes.

En este juego se elimind la eleccion de trabajo que saliéo en la anterior
entrega y se volvieron a poner personajes prefijados. El sistema de combate
(en el que se debia dar 6rdenes en tiempo real) fue la novedad y se seguiria
utilizando hasta el FF IX. Siguiendo la estela iniciada por FF 111, en esta en-
trega volvemos a tener distintos “mundos” por los que se desarrolla la his-
toria, el mundo exterior, el subterraneo y el lunar Cabe destacar que debido
al innovador y atractivo argumento, junto con la aclamada banda sonora lo
convirtieron en uno de los mejores juegos segun critica y publico, aunque
por desgracia el apartado grafico no lo acompaiio en cuanto a calidad se re-
fiere. Otro aspecto que no gusto y que subsanaron en posteriores versiones
es la gran dificultad, una de las mas altas junto con el FF Ill y V.

Avities W cecil w10 DarkFreant

Auto-fatthe Command
Attack:

Bt Comrmards

The command used when
Aute-Battle is enabled iy
oot it

La historia se lleva a cabo en una tierra donde existen cristales que estan
ligados a los 4 elementos. El protagonista, Cecil, un caballero oscuro y Kain,
un guerrero Dragon, tras una mision en la que sus compafieros comentan
que el Rey de Baron actoa de forma extraiia, deciden comunicarselo a su rey,
y este los envia a una mision forzosa en la que deberdn entregar un anillo
al pueblo de Mist, pero al llegar alli el anillo libera una horda de Bombs
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(criaturas que tienen tendencia a explotar) de fuego que arrasan con todo y todos
excepto una nila llamada Rydia, que usa sus poderes de invocacion para dividir
el pueblo. Cecil decide quedarse a cuidar de la nifia y con los descubrimientos que
va haciendo termina por convertirse en un Paladin para enfrentarse a su propia
oscuridad y a la del mundo en el que viven.

Rydia
20011220 1THU;
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FINAL FANTASY V

Final Fantasy V, nacié en 1992 y mientras que en Japon fue lanzada para la Super Fa-
micon (Snes) en el resto del mundo se pudo disfrutar en PlayStation y GBA. Fue el Gltimo
de la saga en el que Hironobhu Sakaguchi tomo el papel de Director. La caracteristica mas
sobresaliente, sin duda, fue la mejora del sistema de trabajos de la primera y tercera
entrega aiadiendo el sistema multiclase, lo que nos permitia combinar habilidades de
varios trabajos, asi como aprender los 32 disponibles. Eso si no podias utilizar todos los
tipos de comandos a la vez, solo 2 o 3 si tenias el trabajo mimica, pero si que heredabas
las caracteristicas de cada profesion como velocidad o fuerza y también podias usar las
habilidades ya aprendidas solo que en nivel aprendiz.

La historia comienza cuan el Rey Tycoon, padre de Lena siente que algo malo ocurre con
el Cristal de Viento y viaja al templo donde el cristal se rompe. Lena presintiendo que
algo malo le ha ocurrido a su padre decide ir a buscarlo, siendo atacada por un grupo de
Goblins y rescatada por Bartz (al cual le acaba de caer un meteorito cerca). Tras el rescate
encuentran a un viejo inconsciente, que al despertar solo recuerda su nombre, Galuf, y
que dice que tiene que ir al templo del viento, por lo que Lena y el viejo se marchan de
camino y Bartz tras separarse de los dos es regaifiado por su chocobo Boko, por lo que
decide ir a buscar de nuevo a la pareja, salvandolos por segunda vez y uniéndose a ellos.
Mas adelante y tras el intento fallido de un barco que se mueve gracias a un animal ma-
rino (Syldra), conocen al capitan del mismo, Faris, que termina por unirse a ellos. Al final
al llegar al templo, se encuentran el cristal roto y el fantasma del Rey se les aparece y les
dice que deben evitar que los otros 3 cristales se rompan o aparecera un espiritu maligno
que lo destruira todo. De los restos de los cristales recibiran sus primeros trabajos y a
partir de ahi se desarrollara el resto de la historia.

Para terminar con FF V, solo mencionar que aparecio una miniserie de 4 episodios que se

vendio en formato VHS en 1999 en Espaiia con el titulo Final Fantasy: LA Leyenda de los
cristales, y que se situaba 200 aios después de lo acontecido en el juego.

CONTINUNRASS
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TRANSFORMERS: NINTENDO SIGUE MIMANDO A L.

EL LADO OSCURO
DE LA LUNA

Yu estd disponible para Nintendo DS este |
mas puro estilo anime. Esta considerado |
no se olvidan de la DS a pesar de que su port
y su mecha —llamado Dahak- en situaciones

velve la saga de los famosos ro-
bots a las consolas y llegan simul-
taneamente al cine y a las consolas. SE U N
En este caso el juego sera la precuela
de los hechos que ocurren en la peli-

cula como si fuera un prélogo de esta. | modo que mads nos gustard de Dawn of |
El problema es que asi como la ante- sin duda serd el modo online Kingdom
rior entrega “Guerras por Cibertron” remos el control de un héroe, eligiendo en
fue aclamado por sus buenos grdafi- de las tres razas disponibles, y tendremos q
cos y jugabilidad este juego ha dado una historia épica de traicion, sangre y de
un paso atrds frente a su antecesor de recursos en las secuelas de una guerra po

y muestra graficos algo desfasados.
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A PORTATIL QUE TANTAS GANANCIAS LE DIO CON MAS TiTULOS DE CALIDAD

uego que es una mezcla de accion y RPG con un aspecto visual al
a secuela espiritual de Tail Concerto y demuestra que en Nintendo
atil insignia sea la 3DS. La aventura nos pondra en la piel de Red
de accion y combate alternandose con periodos de exploracion.

HEROE EN DAWN OF FANTASY

NINTEN DCIDS

Fantasy
. Toma-
lre una
ue vivir
gestion
derosa.



PIRATAS DE AGUADULCE ¢ ESTAIS PREPARADOS PARA PIRATES OF BLACK COVE?

Piruies of Black Cove yua esta dispo-

nible para reserva. La compaiia Pa-
radox Interactive, si reservamos el jue-
go antes de su salida, nos regalara uvna

. copia de Woody Two-Legs: Attack of The
Zombie Pirates, un gracioso juego de pi-
ratas que nos divertira muchisimo.

partir de noviembre tendremos Divinity -

The Dragon Knight disponible ademas de
para PC para nuestra Xbox360. Con cerca de 100
horas de juego, dos aventuras épicas y cientos
de misiones, este juego sera sin duda impres-
cindible y necesario para nuestra coleccion de
juegos de rol.

HORAS DE DIVERSION, TENSION Y MUCHA ESTRATEGIA EN UN RENOVADO SECTION 8

Trus la decepcion que sufrieron al ver la
poca aceptacion de Section 8, decidieron
hacer una gran mejora y lo consiguieron en
su nuevo titulo Section 8: Prejuice.

e PG El modo campaiia estd muy trabajado, aun-

EIREJUli)g que la inteligencia artificial por momentos
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Nos volveremos a enfrentar a enemigos decrépitos
en otra entrega de esta gran saga shooter

velve otra vez la famosa saga de shooters Serious Sam. Este juego cuenta una

historia situada antes de los acontecimientos de The First Encounter, El juego
promete llevar el jugador a viejos lugares, ademds de presentar locales comple-
tamente nuevos. Lo que mas destaca es los escenarios increiblemente abiertos por
donde el protagonista tendrd que pasar. Otra novedad son los monstruos inéditos.
La diferencia es que, ademas de que sean tan amenazadores como los que se ven
en los juegos anteriores, los que inauguran consiguen ser adn mayores y mas fuer-
tes. Eso sin mencionar el hecho de tenernos un buen nimero de amenazas simul-
taneamente en la pantalla — cortesia de la nueva Serious Engine 3, que funciona
con gran soltura.




LA LINTERNA VERDE VUELVE CON LAS PILAS CARGADAS PARA
HACER FRENTE A LOS MANHUNTERS

C Comics y Warner Bros anuncia la salida de

Green Lantern: Rise of the Manhunters du-
rante el mes de Julio para todas las plataformas
a excepcion de PC.
Este videojuego viene enlazado con la salida
de su proxima pelicula. Contara con opciones
3d para 360 y ps3, al igual que la vision este-
reoscopica para 3ds.Nos meteremos en la piel
de Green Lantern, un superhéroe cuyo princi-
pal arma es “el anillo de poder”, mediante el
cual puede lanzar rayos con gran diversidad de
tamanos. Tendremos la capacidad de volar, asi
como diferentes tipos de contracciones con el fin
de derrotar a los Manhunters.

Este titulo contarda con un modo
cooperativo en el cual nuestros
amigos podrdn vnirse en nuestra
guerra como Hal Jordan o
Siniestro.

DESCUBRE LOS MISTERIOS DE MARIA ANTONIETA Y
EL NACIMIENTO DE LOS ESTADOS UNIDOS

92 ALLGAME

Tenéis disponible para Nintendo DS el pri-
mer episodio de una serie de juego, Maria
Antonieta y la Guerra de la Independencia. El
juego esta ambientado en el siglo XVIII duran-
te la Guerra de la Independencia, y cuenta con
muchos puzles basado en civdades francesas.

El juego contiene mas de 10 horas de juego
donde se podrdan a prueba nuestras dotes de
investigacion.




AYUDA A PONGO A SALIR DE UNA CASA
LLENA DE TRAMPAS EN PICK A PIGGY

ynamic Pixels ha publicado un nuevo
juego en appStore, Pick a Piggy.

Nos meteremos en la piel de un adorable
cerdito llamado Pong, para gracias a nues-
tras habilidades, tendremos que intentar
sacar de una laberintica casa para que pue-
da ver el mundo. Nos encontraremos doce-
nas de trampas que evitan que consigamos
alcanzar nuestra meta: telas de araiia, ratas
y descargas eléctricas son algunas de ellas.

Digital Reality y la desarrolladora Candygun Games han anunciado este mes que Dead Block
ahora estara en XhoxLive. En este arcade podremos llegar a ser un hoyscout, Mike Bacon,
Jack Foster trabajador de la construccion, y Foxy Jones,... alguien que no tiene mucho sentido
de limpieza; entre los tres han formado una alianza para acabar con la oleada zombie.
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BASTION: UNO DE LOS JUEGOS DESCARGABLES QUE DEMUESTRAN
QUE NO HACEN FALTA GRANDES PROYECTOS PARA DIVERTIR

aradox Interactive y BattleGoat Stu-

dios han anunciado Supreme Ruler:
Cold War, que ya esta disponible. Esta vez
los estudios BattleGoat nos dan la posibili-
dad de revivir la tension y la incertidumbre
de la guerra fria. Como lider de los Estados
Unidos o de la Union Soviética, deberemos
controlar la economia del pais, ser diplo-
maticos tanto Nacionales como Militares
para llevar a nuestro pais al éxito.

94 ALLGAME

Este juego ante el que nos encontramos fue
uno de los descargables mas importantes de
la pasada feria del E3 ya que conté con varias
nominaciones como por ejemplo: “Mejor Juego

Descargable”, “Mejor Juego Original” y “Juego
de la Feria”.

Se trata de un juego de accion-RPG diseiiado
por Warner Bros Interactive Entertainment y Su-
pergiant Games en el que tomaremos el control
de un superviviente a un gran cataclismo que
ahora deberd crear un refugio y reconstruir un
nuevo mundo con los restos del anterior.




FOCUS HOME INTERACTIVE ANUNCIA QUE
EL TOUR DE FRANCIA LLEGARA A LAS CONSOLAS

oF

The Official Game

| juego esta ya disponible para PS3 y Xbox360. Mientras que Pro Cycling Manager estd mds

orientado a la estrategia en grupo, Tour de France: El videojuego oficinal, el evento mas
grande en ciclismo. Para ganar el tour tendremos que tener nervios de acero, una gran fuerza y
sobre todo plantear bien nuestra estrategia.
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AGE OF EMPIRES ONLINE A LA VENTA EL
16 DE AGOSTO

Por fin después de tanto esperar llega Age of Empires Online.
En un principio solo contaremos con dos civilizaciones, la egip-
cia y la griega, pero mds adelante inclviran otras nuevas, eso
si, comprandolas.

APRENDE DIVIRTIENDOTE CON SUS CARISMATICOS
PERSONAJES DE BARRIO SESAMO

Los “mayores” recordaremos con gran ilusion a los personajes de
Barrio Sésamo que tanto nos enseiiaron.

Ahora vuelven para recordarnos que debemos vivir de una forma
saludable, Gracias a divertidas pruebas. Por ejemplo, Elmo y Abby
saltaran obstdaculos, remardn y jugardn a “coco dice”.

En definitiva con este juego aprenderemos de una forma divertida y
amena como vivir bien haciendo deporte, comiendo sano, cuidando
la higiene personal y sobretodo descansando para no agotarnos de-

masiado.

THQ, creador de Saints Row: The Third que esta previsto
que salga estas navidades, ha anunciado a los actores que
interpretaran las voces de los protagonistas. En primer lu-
gar Sasha Grey (El sequito) en la voz de Viola DeWynter,
Hulk Hogan como Angel De LaMuerte, y Daniel Dae Kim(Jin
de Perdidos) repite su papel como Johnny Gat.
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NUEVA ENTREGA DE ALVIN Y LAS ARDILLAS

Tal y como nos tiene acostumbrados Gltimamente, cualquier
produccion cinematogrdfica viene acompaiiada de su homo-

logo videojueguil, y Alvin y las Ardillas no van a ser menos,
pues en Diciembre las tendremos tanto en nuestros cines
como en nuestras consolas

LLEGO LA HORA DE DESENFUNDAR NUESTRAS
ARMAS CONTRA LAS HORDAS DE ORCOS

Relic junto con THQ nos presentan una nueva entrega de Warhammer, en la cual la estrategia
serd dejada atras para dar paso al género de accion y aventura. Tras su continuo retraso, Relic
ha confirmado que saldrd al mercado el 9 de Septiembre de este mismo aiio. Nos encontramos
ante una nueva entrega de Warhammer plagada de violencia y sangre, llegando a asemejarse
al género Hack™n Slash.

Nos encarnaremos en la piel de Titus, un marine espacial genéticamente alterado con una gran
sed de destruccion. Nuestra mision sera extinguir numerosas hordas de orcos que se disponen
a invadir uno de los planetas imperiales denominado la Forja. Contaremos con un gran arse-
nal de armas tanto a distancia (ametralladoras, lanzallamas...), como cuerpo a cuerpo (sierras
mecdnicas, espadas...).Poseeremos una gran rama de mejoras y habilidades, al igual que las




¢ TE GUSTAN LOS VIDEOJUEGOS?

S| QUIERES COLABORAR CON UNA REVISTA DE VIDEOJUEGOS
QUE CUENTA CON MAS DE 100.000 LECTORES EN TODO EL
MUNDO. BUSCANOS EN:

PRENSA.CREATIVEFUTURE@GMAIL.COM




YLUM

4

;l
'%ggi ]

£

L LA oY -
N S




-l" -

.F

-

ALLFONE

-

a

a9 LHNK [N




